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Penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif 
sangat penting digunakan dalam proses belajar mengajar di kelas guna 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Akan tetapi, media 
pembelajaran yang digunakan selama ini adalah media sederhana yang 
berupa buku paket dan juga dari segi penyampaiannya masih terlalu 
konvensional sehingga kurang menarik. Berdasarkan hal tersebut, 
penulis merumuskan masalah,“Bagaimana keefektifan, kelakyakan 
serta respon peserta didik terhadap media permainan ular tangga 
berbasis virtual ?”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media permainan ular tangga berbasis virtual, kelayakan dan 
kemanfaatan media pembelajaran di dalam proses pembelajaran 
terutama untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam 
mata Pelajaran IPA pada materi organ manusia dan hewan. Jenis 
penelitian ini model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implement, dan Evaluation). Berdasarkan hasil 
penelitian maka diperoleh jumlah skor validasi ahli media yaitu 81% 
dan 84,5% dengan kategori “sangat layak” dan ahli materi adalah 
83,3% dan 82,3% dengan kategori “sangat layak”. Selanjutnya respon 
pendidik sebanyak 3 orang masing-masing sebesar 83,3%, 85% dan 
89% dengan kategori “sangat layak” dan respon peserta didik sebesar 
89,4% menunjukkan kriteria “sangat menarik”. Berdasarkan dari hasil 
penelitian dapat maka dapat disimpulkan bahwa media permainan ular 
tangga berbasis virtual dengan nuansa adat Lampung efektif dan layak 
digunakan dalam pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Media Permainan Ular Tangga Berbasis Virtual; 
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A. Penegasan Judul 
Sebagai langkah awal untuk memahami judul skripsi ini dan 
untuk menghindari kesalahpahaman maka penulis merasa perlu 
untuk menjelaskan beberapa kata yang menjadi judul skripsi ini. 
Adapun judul skripsi yang dimaksud adalah 
“PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN ULAR 
TANGGA BERBASIS VIRTUAL BERNUANSA ADAT 
LAMPUNG UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI 
BELAJAR PESERTA DIDIK”. Adapun uraian dari beberapa 
istilah judul dalam skripsi ini yaitu seagai berikut: 
Pengembangan adalah sebuah penelitian yang 
mengembangkan sebuah suatu hal menjadi lebih baik dari 
sebelumnya dan metode penelitian pengembangan (Research and 
Development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 
tersebut.
1
 Media permainan Menurut Sadiman, dkk bahwa 
permainan (games) adalah setiap kontes antara para pemain yang 
berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan 
tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu.
2
 Virtual ialah 
dunia daring besar-besaran (MMOW) dan lingkungan simulasi 
berbasis Komputer, dihuni oleh banyak pengguna yang dapat 
membuat avatar pribadi secara bersamaan dan secara independen 
menjelajahi dunia maya. Pembelajaran virtual ialah bagian dari 
distance learning.
3
 Dapat diartikan bahwasanya media berbaisi 
virtual adalah sebuah media dengan pemanfaatan teknologi dan 
                                                 
1
 Sri rezeki, ishafit, “pengembangan media pembelajaran interaktif untuk 
sekolah menengah atas kelas XI pada pokok bahasan momentum”, jurnal penelitian 
dan pengembangan pendidikan fisika, Vol. 3, No. 1, (2017): 32.  
2 Indah Cahyani Lestari, “Penerapan Media Permainan Ular Tangga Terhadap 
Peningkatan Hasil Belajar Mata Pelajaran IPS di Sekolah Dasar”, jurnal pendidikan 
guru sekolah dasar, Vol. 2, No. 21, (2021): 81 
3 Amri Tandukmlangi& Carlina Amri, Manajemen Sumber Daya 





internet dalam penggunaanya. Bernuansa ataupun Nuansa dalam 
Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) ialah variasi ataupun 
perbedaan yang sangat halus ataupun kecil sekali
4
 dapat diartikan 
bahwa nuansa adat Lampung ialah pencampuran adat Lampung 
dalam penggunaanya. Motivasi belajar menurur Wood wort dalam 
wina Sanjaya adalah suatu set yang dapat membuat individu 
melakukan kegiatan-kegiatan tertentu untuk mencapai tujuan.
5
 
Dapat diartikan bahwa metivasi belajar ialah dorongan dari diri 
untuk mempunyai kegigihan dan semangat dalam belajar baik dari 
factor internal maupun eksternal. 
 
B. Alasan Memilih Judul 
skripsi ini berjudul “Pengembangan Media Permainan Ular 
Tangga Berbasis Virtual Bernuansa Adat Lampung Untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik”. Alasan penulis 
memilih judul ini dikarenakan beberapa hal yakni: 
1. Munculnya pandemi mengakibatkan pembelajaran dilakukan 
secara daring, banyak sekolah yang tengah berusaha 
memberikan pembelajaran secara maksimal meski secara 
daring, selain ini banyak permasalahan dalam pembelajaran 
berupa penyajian pembelajaran yang masih diterapkan secara 
konvensional. Hal ini membuat penulis ingin 
mengembangkan sebuah media permainan ular tangga 
berbasis virtual yang dapat digunakan kapan saja dan dimana 
saja selain itu juga media ular tangga berbasis virtual dapat 
meminimalisir kejenuhan peserta didik saat proses 
pembelajaran, khususnya kelas V SD/MI. 
2. Proses pembelajaran masih bersifat umum dan belum 
memaparkan adanya unsur budaya daerah atau budaya 
Lampung maka dari itu penulis mengembangkan Media 
permainan ular tangga berbasis virtual dengan nuansa adat 
                                                 
4 Nandita Wana Putri, “Pergeseran Bahasa Daerah Lampung Pada Masyarakat 
Kota Bandar Lampung”, Jurnal Of Linguistics, Vol. 3, No. 1, (2018): 83. 
5 Amna Emda, “kedudukan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran”, 




Lampung di dalamnya, khususnya di kelas V tema 6 organ 
tubuh manusia dan hewan. 
3. Penulis memilih SDN 2 Negeri baru sebagai objek penelitian 
skala kecil dan MIN 2 dan MIN 3 bandar lampung sebagai 
objek penelitian skala besar karena ingin melihat penerapan 
pembelajaran yang dilakukan secara daring.  
 
C. Latar Belakang Masalah 
Dalam proses pembelajaran penggunaan media sangat 
penting untuk menyampaikan materi pembelajaran. Kata media 
merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium dapat 
didifinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya 
komunikasi dari pengirim menuju penerima. Sementara Karwono 
dan Mularsih menyatakan bahwa pembelajaran berasal kata 
belajar mendapat awalan “pem” dan akhiran “an” menunjukan 
bahwa ada unsur dari luar (eksternal) yang bersifat “intervensi” 
agar terjadi proses belajar. Pembelajaran mengandung makna 
setiap kegiatan yang dirancang untuk membantu individu 
mempelajari kecakapan tertentu.
6
 Umar, menyampaikan bahwa 
media pembelajaran adalah alat, metodik dan teknik yang 
digunakan sebagai perantara komunikasi antara seorang guru dan 
murid dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan 
interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan 
pengajaran di sekolah.
7
 Dari beberapa pendapat tersebut dapat 
disimpulkan bahwa Media pembelajaran berarti perantara untuk 
menyampaikan pembelajaran dengan alat, metode dan teknik 
supaya pembelajaran disampaikan dengan efektif.  
Media permainan merupakan media yang digunakan dalam 
pembeljaran yang menyenangkan melalui permainan. Sejalan 
dengan itu juga penelitian dari Colliver & Nikolay Veraksa yang 
menyatakan bahwa permainan sangat diperlukan oleh anak usia 
                                                 
6 Nurul Hidayah dan rifky Khumairo ulva, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Komik Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial  Kelas 
IV MI Nurul Hidayah Roworejo  Negerikaton Pesawaran”, jurnal terampil, Vol. 4, 
N6. 1, (2017): 36 
7 Joko kuswanto dan ferri radiansyah, “media pembelajaran berbasis android 




dini untuk memaksimalkan proses belajarnya.  Dalam jurnal Nila 
Mayang Sari, Elindra Yetti dan Hapidin dengan “judul 
Pengembangan Media Permainan Mipon’s Daily untuk 
Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak” menemukan bahwa 
anak-anak terlihat antusias dan bersemangat untuk bermain media 
permainan. Alasannya, menurut guru media permainan ini 
merupakan sesuatu yang baru bagi anak karena biasanya media 
digital hanya digunakan untuk menampilkan gambar saja 
sedangkan media Mipon’s Daily ini dilengkapi dengan efek suara 
dan ilustrasi musik. Sesuai dengan penelitian dari Miller yang 
menyebutkan bahwa sebuah aplikasi yang diciptakan secara 
kreatif dan menghibur mampu memberikan daya tarik yang kuat 
bagi anak.
8
 Dari beberapa pendapat diatas dapat diketahui bahwa 
media permainan dapat meningkatkan  motivasi belajar peserta 
didik dan mengurangi tingkat kejenuhan peserta didik saat belajar. 
Di masa sekarang kita merasakan pesatnya perkembangan 
teknologi, Futurolog Alfin Toffler menyebut zaman ini dengan 
sebutan zaman informasi, Teknologi komunikasi ialah penerapan-
penerapan prinsip-prinsip keilmuan komunikasi untuk 
memproduksi suatu item material bagi efektifitas dan efesiensi 
proses komunikasi. namun kemajuan teknologi komunikasi 
tersebut tidak serta merta menguntungkan dalam segala aspek, 
disamping banyak kegunaan dan manfaatnya banyak juga dampak 
negatifnya.
9
 Komunikasi antar manusia dapat dilaksanakan 
dengan beragam alat sebagai dampak dari berkembangnya 
teknologi. Internet ialah jaringan komunikasi global yang terbuka 
dan menghubungkan ribuan jaringan komputer melalui 
sambungan telephon umum maupun pribadi. Menurut Shidarta 
internet ialah ialah suatu faktor yang paling dibutuhkan oleh setiap 
orang yaitu sebagai salah satu informasi yang akhir-akhir ini 
paling sering dipakai untuk menyimpan dan menyebarkan 
                                                 
8
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 Ribuan jaringan komputer dihubungkan oleh internet 
serta beragam informasi dapat diakses melalui internet. Sejalan 
dengan pemaparan diatas maka dapat disimpulkan bahwa 
teknologi informasi dan internet sangat penting bagi kehidupan 
manusia terutama untuk peserta didik dalam dunia pendidikan 
untuk menambah wawasan dan pengetahuan. Internet pada masa 
sekarang dianggap sebagai kebutuhan pokok bagi masyrakat 
khususnya untuk peserta didik, ketersediaan warung internet serta 
sekolah-sekolah yang telah menyiapkan fasilitas internet untuk 
para peserta didik semakin mempermudah kita menemukan 
internet. 
Persentase tingkat penggunaan teknologi semakin pesat 
dapat dibuktikan dengan hampir semua bidang memanfaatkan 
internet, termasuk bidang pendidikan. Upaya untuk meningkatkan 
mutu pendidikan salah satunya ialah dengan menyiapkan media 
pembelajaran yang memberi kemudahan bagi peserta didik untuk 
menerima materi pembelajaran, sehingga pembelajaran dapat 
dikemas menjadi lebih menarik dan inovatif untuk dapat 
meningkatkan minat, motivasi dan hasil belajar peserta didik.
11
 
Dari beberapa asumsi diatas maka dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran ialah perangkat pembelajaran yang dipakai 
sebagai alat untuk penyampaian pesan ataupun materi 
pembelajaran dengan cara yang menarik sehingga dapat 
menstimulus pikiran, perasaan dan perhatian peserta didik di 
kelas. Media pembelajaran ialah salah satu perangkat 
pembelajaran yang sering dipakai. Kehadiran media pembelajaran 
dianggap perlu sebab media dapat menyelesaikan persoalan 
mengenai terbatasnya pengalaman serta bisa menciptakan 
keselerasan pengamatan, bisa menumbuhkan kemauan serta  
mebangkitkan keinginan dan aktivitas belajar, dapat menanamkan 
konsep dasar yang benar, nyata, serta logis berkaitan dengan 
pemahaman mereka serta memberikan pengalaman yang 
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menyeluruh dari yang nyata sampai yang abstrak. 
12
 secara umum 
manfaat media dalam proses pembelajaran ialah memperlancar 
interaksi antara guru dan siswa sehngga kegiatan pembelajaran 
akan lebih efektif dan efisien.  
Bernuansa ataupun Nuansa dalam Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (KBBI) ialah variasi ataupun perbedaan yang sangat 
halus ataupun kecil sekali (tentang warna, suara, kualitas dan 
sebagainya). Lampung ialah salah satu provinsi di indonesia yang 
letaknya sangat strategis, yaitu terletak  di ujung selatan pulau 
sumatera.
13
 Dalam hal ini arti nuansa Lampung ialah permainan 
dengan ada campuran dari adat-adat Lampung seperti: rumah adat, 
hewan Lampung, senjata tradisional dan sebgainya. Dengan 
mengembangkan permainan nuansa Lampung sehingga peserta 
didik dapat mengenal budaya Lampung dengan cara yang 
menyenangkan dan tidak membosankan. Selanjutnya Wina 
Sanjaya dalam jurnal Nandita Wana Putri dengan judul 
“Pergeseran Bahasa Daerah Lampung Pada Masyarakat Kota 
Bandar Lampung” mengatakan bahwa proses pembelajaran 
motivasi merupakan salah satu aspek dinamis yang sangat 
penting. Sering sekali terjadi peserta didik yang kurang berprestasi 
disebabkan oleh kemampuannya yang kurang akan tetapi 
dikarenakan tidak adanya motivasi untuk belajar sehingga iat idak 
berusaha untuk mengarahkan segala kemampuannya. Menurut Mc 
Donald dalam Kompri motivasi adalah suatu perubahan energi di 
dalam pribadi seseorang yang ditandai dengan timbulnya efektif 
(perasaan) dan reaksi untuk mencapai tujuan. Sejalan dengan itu 
menurut Wood wort dalam wina Sanjaya bahwa suatu motive 
                                                 
12Nana Hendra Cipta Dan Aan Subhan Pamungkas, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Video Animasi Hand Move Dengan Konteks Lingkungan Pada Mapel 
IPS”, Terampil, Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar, Vol. 6, No. 1, (2019): 
35. 
13 Nandita Wana Putri, “Pergeseran Bahasa Daerah Lampung Pada 





adalah suatu set yang dapat membuat individu melakukan 
kegiatan-kegiatan tertentu untuk mencapai tujuan.
14
 
Berdasarkan hasil pra penelitian di sekolah MIN 2 Bandar 
Lampung,  MIN 3 Bandar Lampung dan SDN 02 Negeri Baru 
dengan wali kelas V diperoleh informasi bahwa media yang 
dipakai oleh Ibu Mastuti, S.Ag. selaku pendidik kelas V di MIN 2 
Bandar Lampung  masih memakai media sederhana untuk 
mengajar seperti patung organ manusia. Di MIN 3 Bandar 
Lampung dengan ibu Yuyun Nailupar, S.Pd.I diperoleh informasi 
bahwa dalam proses pembelajaran di kelas pendidik masih 
memakai buku cetak sebagai bahan ajar. Akan tetapi media yang 
dipakai pendidik masih belum optimal karena pada saat 
penerapannya masih banyak peserta didik yang tidak fokus dan 
terdapat peserta didik yang tidak memahami materi yang 
disampaikan oleh pendidik. Di SDN 02 Negeri Baru media yang 
dipakai oleh ibu Misriwarita, S.Pd. masih memakai buku cetak 
dan pada saat menjelaskan materi hanya memakai media papan 
tulis saja. Sehingga dalam proses pembelajaran di kelas masih 
banyak peserta didik yang tidak memahami materi yang 
disampaikan pendidik. Berdasarkan data angket dengan beberapa 
pertanyaan dari peneliti yang diajukan untuk peserta didik, dapat 
diketahui bahwa dalam proses pembelajaran di kelas, media yang 
dipakai oleh pendidik kurang memikat sehingga peserta didik 
menjadi kurang memperhatikan materi yang disampaikan oleh 
pendidik.
15
 hal tersebut dapat diketahui dari pernyataan beberapa 
siswa di MIN 2 Bandar Lampung dan MIN 3 Bandar Lampung. 
Selain itu juga di SDN 02 Negeri Baru peserta didik kurang 
memahami materi yang disampaikan oleh pendidik karena dalam 
proses pembelajaran pendidik hanya memakai media buku cetak 
dan papan tulis saja. 
16
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83.  
15 Hasil wawancara dengan pendidik kelas V SDN 2 Negeri Baru, 30 
september 2020 
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Berdasarkan pernyataan diatas, maka peneliti berinovasi 
untuk menciptakan media yang unik serta menarik sehingganya 
dapat membantu peserta didik memahami materi dengan baik. 
Berdasarkan konsep yang akan ditanamkan terdapat beragam 
model ataupun alat peraga yang dapat di terapkan. Bermain sambil 
belajar dapat menjadi pilihan media pembelajaran yang akan 
diterapkan. Motivasi belajar siswa dapat ditingkatkan dengan 
menerapkan media berupa permainan,selain motivasi belajar, hasil 
belajar pun dapat meningkat apabila menggunakan media yang 
kreatif serta dengan tampilan yang memikat. Permainan ular 
tangga dianggap sebagai salah satu pilihmedia yang memikat serta 
inovatif dalam pembelajaran. Banyak anak anak senang bermain 
ular tangga meskipun sudah ada sejak zaman dahulu namun 
kehadiranya tetap diperhitungkan hingga saat ini. Alasan ular 
tangga dapat digunakan sebagai media belajar ialah keberagaman 
model serta bentuk ular tangga saat ini telah ada serta sudah 
tersebar luas hingga pada ranah pendidikan. Kelebihan permainan 
ular tangga yakni bisamenumbuhkan motivasi peserta didik serta 
permainan ular tangga juga bisa membangunsikap serta 
keterampilan lewat kerjasama tiap tim. 
Peneliti mengembangakan sebuah produk yang dapat 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik yang memungkinkan 
peserta didik memahami materi pembelajaran yang disampaikan 
pendidik tanpa ada rasa bosan ataupun jenuh sehingga hasil 
belajar peserta didik dapat optimal. Dari hasil wawancara dan 
angket yang peneliti berikan kepada pendidik dan peserta didik 
maka peneliti mengembangkan media permaian ular tangga 
berbasis virtual bernuansa adat Lampung. Penelitian yang relevan 
ialah (1)  Nur Qomariyah Nawafilah dan Masruroh (2020) 
berjudul “pengembangan alat permainan edukatif ular tangga 
matematika untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak 
kelas III SDN Gumingrejo Tikung Lamongan”, (2) Tiarawati dan 
sukardi (2020) berjudul “pengembangan media ular tangga 
berbantuan flashcard terhadap berbantuan menulis deskripsi kelas 
IV”, dan (3) Mardiki supriadi dan L. Virginayoga Hignasari 




muatan pelajaran IPA kelas VI sekolah Dasar” . Dari beberapa 
penelitian yang relevan belum pernah dipakai pengembangan 
media permainan ular tangga berbasis virtual bernuansa adat 
Lampung untuk Sekolah di MIN 2 Bandar Lampung, MIN 3 
Bandar Lampung  dan SDN 02 Negeri Baru. 
Alasan peneliti mengembangkan media permainan ular 
tangga karena di MIN 2 Bandar Lampung, MIN 3 Bandar 
Lampung dan SDN 02 Negeri Baru hanya memakai media 
sederhana bahkan hanya memakai buku cetak dan papan tulis saja. 
Selain itu di ketiga sekolah tersebut  belum pernah memakai 
media permaian. Sehingga Media permainan  ini dapat menjadi 
media yang meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas dan juga 
dengan media permainaan ular tangga berbasis virtual maka dapat 
memudahkan peserta didik mengakses media permaian tersebut 
walaupun guru dan peserta didik berjarak jauh, sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu permainan ular 
tangga ini juga bernuansa lampung yang bertujuan untuk 
memperkenalkan adat lampung kepada peserta didik dengan 
gambar-gambar yang memikat. 
 
D. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti paparkan 
maka terdapat beberapa masalah yang diidentifikasi, yaitu: 
1. Kurang menarik serta inovatif nya media pembelajaran yang 
diterapkan saat pembelajaran . 
2. kurangnya motivasi belajar peserta didik karena hanya 
mengandalkan   bahan ajar sebatas buku ajar dari pemerintah 
3. Penggunaan media terbatas hanya pada media sederhana saja 
belum menggunakan yang permainan ular tangga berbasis 
virtual. 
 
E. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah dengan menyesuaikan tingkat 
kesulitan penelitian maka peneliti membatasi permasalahan 




1. Media pembelajaran yang peneliti kembangkan ialah 
permainan ular tangga berbasis virtual. Peneliti merancang 
khusus media permainan ular tangga terfokus pada materi 
tema 6 organ tubuh manusia dan hewan 
2. Media pembelajaran yang peneliti kembangkan berupa media 
permainan ular tangga berbasis virtual dengan nuansa adat 
Lampung. 
 
F. Perumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang dipaparkan, maka 
rumusan masalah pada penelitian ini yaitu: 
1. Bagaimana kelayakan Media Permainan Ular Tangga berbasis 
virtual bernuansa adat Lampung bersumber pada penilaian 
dari ahli media dan ahli materi? 
2. Bagaimana respon peserta didik terhadap Media Permainan 
Ular Tangga berbasis virtual bernuansa adat Lampung? 
3. Bagaimana keefektifan pengembangan Media Permainan Ular 
Tangga berbasis virtual bernuansa adat Lampung? 
 
G. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan 
maka tujuan penelitian ini ialah: 
1. Untuk mengatahui kelayakan Media Permainan Ular Tangga 
berbasis virtual bernuansa adat Lampung bersumber pada 
penilaian dari ahli media dan ahli materi 
2. Untuk Mengetahui respon peserta didik terhadap media 
permainan ular tangga berbasis virtual bernuansa adat 
Lampung 
3. Untuk Mengetahui keefektifan pengembangan Media 








H. Manfaat Pengembangan 
1. Bagi Pendidik 
Pengembangan media berbasis virtual ini dapat 
dipakai oleh pendidik sebagai alternatif dalam pembelajaran 
di Madrasah Ibtidaiyah ataupun Sekolah Dasar, sehingganya 
dapat meminimalisir kesulitan belajar serta bisa diperbaiki 
dengan mengubah peserta didik mejadi lebih aktif dan juga 
meningkatkan keterampilan peserta didik. Praktis Bagi 
Peneliti Sebagai sarana dalam mengembangkan media 
pembelajaran khususnya pengembangan media permainan 
ular tangga yang dapat menambah pengetahuan mengenai 
adat-adat lampung, dapat memudahkan peserta didik dalam 
menerima materi. 
2. Bagi Peserta didik 
Menumbuhkan motivasi peserta didik saat belajar, 
sehingga membantu memahami materi terkhusus materi organ 
tubuh manusia dan hewan. Bagi Guru/Sekolah Sebagai media 
yang bisa dimanfaatkan dalam melakukan pembelajaran agar 
peserta didik lebih mudah paham terhadap peningkatan 
motivasi pesrta didik dalam belajar serta dengan adanya 
media permainan ular tangga berbasis virtual bernuansa 
Lampung bisa memudahkansaat menyampaikan materi 









































A. Model Pengembangan 
Penelitian ini ialah jenis penelitian dan pengembangan 
ataupun Research and Development (R&D). Menurut 
Sukmadinata Research and Development ialah pendekatan 
penelitian untuk menghasilkan suatu produk baru ataupun 
menyempurnakan produk yang sudah ada.
1
 Model pengembangan 
ada beberapa jenis, diantaranya yaitu: Model 4D, Model ADDIE, 
Model Dick & Carey, dan lainnya. 
1. Model Pengembangan 4D 
Model pengembangan 4D ialah Model pengembangan 
Perangkat Pembelajaran. Model ini dikembangkan oleh S. 
Thiagarajan, Dorothy S. Sammel, dan Melvyn I. Sammel. 
Model pengembangan 4D terdiri atas empat tahap utama yaitu 
(1) define (pembatasan), tujuan tahap ini ialah menetapkan 
dan mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran diawali 
dengan analisis tujuan dari batasan materi yang dikembangkan 
perangkatnya (2) design (perancangan), tujuan tahap ini ialah 
menyiapkan prototipe perangkat pembelajaran. (3) develop 
(pengembangan), tujuan tahap ini ialah untuk menghasilkan 
perangkat pembelajaran yang sudah direvisi berdasarkan 
masukan dari pakar dan (4) disseminate (penyebaran), pada 
tahap ini ialah tahap penggunaan perangkat yang sudah 
dikembangkan pada skala yang lebih luas misalnya di kelas 
lain, di sekolah lain ataupun oleh guru yang lain.
2
 
2. Model Pengembangan ADDIE 
ADDIE ini muncul pertama kali pada tahun 1975. 
ADDIE dikembangakan oleh pusat teknologi pembejaran oleh 
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Budiyono Saputro, Manajemen Penelitian Pengembangan, (Yogyakarta: 
Aswaja Pressindo, 2017), h. 8. 
2Fatrima Santi Syafri, Pengembangan Modul Pembelajaran Aljabar 
Elementer Di Program Studi Tadris Matematika IAIN Bengkulu, (Bengkulu: Zigie 




universitas Florida untuk dinas militer Amerika Serikat. 
Mnemonik dari ADDIE ini sendiri ialah Analysis, design, 
development, implementation dan evauation. Model ADDIE 
menurut yong, dkk yaitu proses generic yang secara 
tradisional dipakai oleh para perancang instruksional dan 
penegmbang pelatihan yang dinamis, fleksibel untuk 
membentuk pelatihan yang hasil kegunaannya sebagai unjuk 
alat dalam tampilan. Sedangkan sezeer, dkk menyatakan 
bahwa model ADDIE ialah suatu pendekatan yang 
menekankan suatu analisa, bagaimana setiap komponen yang 
dimiliki saling berinteraksi satu lainnya dengan berkoordinasi 
sesuai dengan fase yang ada. Selain itu Cenamo, abell & 
Chung memberikan suatu contoh dalam persepektif 
Behavioristik pada fase ADDIE.
3
 
Tabel 1 Model Pengembangan ADDIE 
Fase Rancangan Instruksional Aktifitas Rancangan Objektif 
Analisa a) Isi 
b) Pebelajar dan pembelajar 
c) Kebutuhan instruksional 
d) Hasil instruksional 
Desain a) Tujuan instruksional 
b) Analisa tugas 
c) Kriteria penilaian 
Pengembangan Mengembangkan materi 
instruksional 
Implementasi a) Pembelajar 
menyampaikan, 
mengarahkan 
b) Pebelajar menerima, 
mendapatkan 
c) Fokus pada pencapaian 
secara objektif 
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Evaluasi a) Apa yang pebelajar 
ketahui 
b) Mengetahui apa dan 
bagaimana 
 
3. Model Dick and Carey 
Model dick and carey terdiri atas 10 langkah, yaitu
4
: 
1) mengidentifikasi tujuan instruksional umum, 2) 
melaksanakan analisa pembelajaran, 3) mengidentifikasi 
tingkah laku serta karakteristik awal pembelajar, 4) 
merumuskan tujuan pembelajaran khusus, 5) 
mengembangkan poin-poin tes pedoman, 6) 
mengembangkan strategi pembelajaran, 7) 
mengembangkan serta menulis bahan pembelajaran, 8) 
merancang serta melakukan evaluasi formatif, 9) meninjau 
aktivitas pembelajaran, dan 10) merancang serta 
melakukan evaluasi sumatif. 
 
B. Pengembangan Media Pembelajaran 
1. Media Pembelajaran 
 Media pembelajaran ialah sarana perantara dalam 
proses pembelajaran. Media pembelajaran terdiri dari 
keseluruhan hal yang bisa memberi kemudahan pendidik dalam 
mengajarkan materi pembelajaran, sehingganya semangat, pola 
pikir, serta kemampuan memahami materi pembelajaran yang 
sedang diajarkan ataupun memusatkan fokus siswa kepada 
materi yang sedang diajarkan dapat meningkat.
5
 Brown 
mendefinisikan media pembelajaran sebagai teknologi dalam 
pembelajaran yang ialah sebuah cara sistematis dari 
perancangan, penggunaan dan evaluasi dari keseluruhan proses 
belajar mengajar pada subjek tertentu dengan 
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5Nurul Hidayah Dan Diah Rizki Nur Khalifah, Pembelajaran Bahasa Dan 





mengkombinasikan berbagai sumber daya manusia dan 
nonmanusia.  
 Sejalan dengan asumsi di atas, Burden dan Byrd 
mengartikan media pembelajaran sebagai alat yang menyusun 
fungsi-fungsi pembelajaran dalam pendidikan terkhusus dalam 
menghantarkan informasi dari guru ke siswa, yang bisa 
memberikan fasilitas seta kualitas belajar peserta didik dapat 
ditingkatkan.
6
 Berdasarkan beberapa asumsi diatas maka dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran ialah alat yang dipakai 
sebagai perantara penyampaian informasi kepada peserta didik 
dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas belajar peserta 
didik. 
 
2. Macam-macam Media Pembelajaran 
Secara umum media pembelajaran dibagi menjadi 5 yaitu: 
a. Media berbasis visual, meliputi: foto, gambar/ilustrasi, 
sketsa/gambar garis, grafik, bagan, chart, dan gabungan 
dari dua bentuk ataupun lebih 
b. Media berbasis audiovisual, meliputi: film, video serta 
sebuah gambar yang berbentuk sound slide 
c. Media berbasis komputer 
d. Media berbasis edutaiment, meliputi: video pendidikan 
e. Film animasi7 
Berdasarkan beberapa jenis media diatas, maka jenis 
media yang dipakai dalam penelitian ini ialah media berbasis 
komputer. Media pembelajaran berbasis computer  ialah suatu 
media pembelajaran yang menyajikan materi dari soal uji 
kompetensi yang dapat dipakai oleh guru sebagai alat bantu 
mengajar dan peserta didik sebagai sumber belajar mandiri 
yang memerlukan computer dalam pengoprasiannya. 
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3. Fungsi Media Pembelajaran 
 Secara umum media mempunyai fungsi yaitu: (1) pesan 
diperjelas agar tidak bersifat verbalistis (2) mengatasi 
keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra (3) 
memunculkan keinginan belajar, interaksi secara langsung 
tercipta diantara peserta didik dengan sumber belajar (4) 
berdasarkan bakat serta kemampuan visual, auditori dan 
kinestetiknya siswa diberi kesempatan belajar secara mandiir. 
(5) memberikan impuls yang sama, menyetarakab pengalaman 
serta memunculkan kesamaan pemahaman.
8
Sejalan dengan 
fungsi media pembelajaran diatas, menurut Kemp dan Dayton 
mengidentifikasi beberapa fungsi media dalam pembelajaran 
yaitu: (1) penyeragaman dalam penyampaian materi (2) lebih 
jelas serta memikatnya proses pembelajaran (3) Lebih 
interaktifnya proses pembelajaran (4) Menghemat waktu serta 
tenaga (5) Kualitas hasil belajar anak dapat ditingkatkan (6) 
Proses belajar dapat dilaksanakan dimana pun serta kapan pun 
dengan bantuan media (7) Sikap positif anak terhadap materi 
dan proses belajar dapat tumbuh dengan dibantu media (8) 
guru dituntut agar lebih positif serta produktif. 
9
 
 Dari asumsi diatas maka dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran sangat penting dipakai dalam proses 
pembelajaran di kelas, karena dapat mempengaruhi motivasi 
dan hasil belajar peserta didik. Maka dari itu perlunya 
perhatian dari pendidik dalam pemilihan media yang sesuai 
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4. Kriteria Media Pembelajaran 
 menurut Nana Sudjana kriteria pemilihan media 
pembelajaran meliputi : (1) ketepatan media dengan tujuan 
pengajaran (2) dukungan terhadap isi bahan pengajaran (3) 
kemudahan memperoleh media (4) keterampilan guru dalam 
mengimplementasikan (5) ketersediaan waktu guna 
menerapkanya (6) disesuaikan dengan tingkatan anak. 
Sedangkan menurut Arsyad kriteria dalam memilih media 
yaitu: (1) disesuaikan dengan tujuan yang ingin dicapai (2) 
dapat mendukung materi secara tepat (3) simpel, fleksibel 
serta awet (4) guru mampu menerapkannya (5) 
pengelompokkan sasaran serta(6) mutu teknis. dari asumsi di 
atas maka dapat disimpulkan bahwa dalam memilih media 
pembelajaran harus memiliki kriteria tertentu, supaya dalam 




                                                 
10 Ilmawan Mustaqim Dan Nanang Kurniawan, “Pengembangan Media 





C. Media Pembelajaran Berbasis Virtual 
Kata medium ialah bentuk jamak dari kata media. 
Medium dapat didefinisikan sebagai perantara ataupun 
pengentar terjadinya komunikasi dari pengirim menuju ke 
penerima. Sementara Karwono dan mularsih menyatakan 
bahwa pembelajaran berasal kata belajar mendapat awalan 
“pem” dan akhiran “an” menunjukkan bahwa ada unsur dari 
luar (eksternal) yang bersifat “intervensi” agar terjadi proses 
belajar.
11
Pembelajaran bermakna setiap aktvitas yang 
direncanakan guna membuat seseorang dapat menguasai 
kemampuan tertentu. Tujuan pembelajaran ialah upaya 
mempengaruhi peserta didik agar terjadi proses belajar 
mengajar. 
Virtual ialah dunia daring besar-besaran (MMOW) dan 
lingkungan simulasi berbasis Komputer, dihuni oleh banyak 
pengguna yang dapat membuat avatar pribadi secara bersamaan 
dan secara independen menjelajahi dunia maya. Pembelajaran 
virtual ialah bagian dari distance learning. Dunia virtual ialah 
lingkungan simulasi berbasis internet.
12
Media pembelajaran 
berbasis online dalam pendidikan ialah suatu jenis media yang 
memungkinkan tersampaikannya bahan ajar kepada siswa 
dengan memakai internet. Media pembelajaran online sebagai 
sebuah alternatif pembelajaran yang berbasis virtual 
memberikan banyak manfaat terutama terhadap proses 
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D. Media Permainan Ular Tangga 
1. Pengertian Permainan Ular Tangga 
Permainan ular tangga ialah permainan papan untuk 
anak-anak yang dijalankan oleh 2 orang ataupun lebih, 
berkaitan dengan hal tersebut, putra mengartikan bahwasanya 
permainan ular tangga ialah permainan yang dijalankan oleh 
sedikitnya 2 orang siswa, pion dimilki oleh setiap siswa serta 
dia memperoleh peluang  untuk mengocok dadu, dadu 
mempunyai nomor satu hingga enam. Papan permainan dibagi 
dalam kotak-kotak kecil dan dibeberapa kotak digambar 
sejumlah tangga ataupun ular yang menghubungkan dengan 
kotak lain. Permainan ini diciptakan pada tahun 1870, tidak 
ada papan permainan standart dalam ular tangga. Setiap orang 
dapat menciptakan papan mereka sendiri dengan juumlah 
kotak, ular dan tangga yang berlainan. 
14
 
Menurut sudarmika media pembelajaran ular tangga 
mampu meningkatkan minat belajar siswa. Menurut afandi 
media pembelajaran permainan ular tangga ialah media 
pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan permainan 
tradisional, permainan ular tangga disesuaikan dengan 
karakteristik siswa dengan tujuan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran sebagai pengganti informasi bagi siswa. 
15
Berdasarkan beberapa asumsi para ahli di atas, maka 
kesimpulannya bahwa media permainan ular tangga ialah 
suatu alat bantu berbentuk permainan yang dipakai pendidik 
untuk menyampaikan materi pembelajaran, sehingga peserta 
didik dapat belajar sambil bermain. Selain itu juga media 
permainan ular tangga dapat menumbuhkan sikap kerja sama 
dalam kelompok. 
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2. Media Permainan Tradisional 
Asal kata dari permainan tradisional ialah permainan dan 
tradisional. Permainan berarti sesuatu ataupun barang yang 
dipakai untuk bermain sedangkan tradisional yaitu prilaku,cara 
berpikir dan berbuat sesuatu yang selalu berpedoman pada 
norma dan adat sitiadat yang ada secara turun menurun. 
Permainan tradisional memilki poin penting bagi generasi 
penerus dengan tujuan menciptakan kreasi, berangan-angan, 
serta media untuk berlatih hidup bermasyarakat. Sejak jaman 
dahulu dan telah turun-temurun kita telah mengenal permaianan 
tradisional. Ciri khas dari permainan tradisional menggunakan 
alat yang murah, mudah ditemukan, simpel serta tidak 
memanfaatkan peralatan berbasis teknologi. Pada masa 
sekarang permainan tradisional terkadang mulai dilupakan 
sebab anak-anak beralih ke permaianan modern yang memakai 
perangkat teknologi seperti videoos games dan games online.  
Anak-anak amat menyukai aktivitas bermain. Guru harus 
mampu memilah pemilihan strategi yang sesuai dengan 
karakteristik siswa.
16
 Dapat disimpulkan bahwasanya dalam 
belajar pun kita amat perlu memperhatikan kesempatan anak 
untuk bermain, beraktivitas, mengeksplor potensi anak sebab 
anak akan makin bepengalaman apabila diberi kesempatan 
melaksanakan pembelajaran sambil bermain. Secara prinsipnya 
perkembangan anak akan maksimal apabila anak terus menerus 
melaksanakan aktivitas pergerakan.  
 
3. Komponen Pengembangan Media Permainan Ular 
Tangga Berbasis Virtual 
  Komponen dari permainan ular tangga ialah: 
a. Papan Permainan 
Desain papan permainan berbentuk ular yang 
dikombinasikan dengan warna kuning cerah sejumlah 
100 kotak. Setiap kotak memiliki nomor dimana ketika 
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pion berada pada nomer tertentu, pemain harus membuka 
pertanyaan yang ada dalam aplikasi tersebut diantaranya 
soal pengetahuan dan soal bonus. Ketika pemain 
mendapatkan kotak yang berisi tangga maka naik sesuai 
perintah. 
b. Pion 
Posisi pemain ditunjukkan dengan adanya pion. 
Pion berbentuk seperti adat Lampung.  
c. Dadu 
Dadu dalam permainan ular tangga berbentuk 
kubus dengan tiap-tiap sisi mempunyai mata dadu 1-6. 
Setiap pemain akan melaksanakan sekali pengundian, 
namun ketika mata dadu 6 yang diperoleh maka pemain 
boleh melaksanakan pengundian dadu sekali lagi lalu 
menjalankan pion sesuai jumlah mata dadu yang 
didapatkan. 
 
4. Cara Penggunaaan Media Permainan Ular Tangga 
Berbasis Virtual 
Permainan ular tangga berbasis virtual mempunyai 
perbedaan aturan permainan dengan permainan ular tangga 
tradisional, perbedaan tersebut diantaranya: 
a. Permainan ular tangga tidak dijalankan bersama-sama. 
b. Untuk memulai pemainan pertama, pemain membuka 
menu dan memilih permaianan. Selanjutnya pemain 
mengundi dadu dengan jumlah tertinggi, dilanjtkan pemain 
kedua. Kesempatan mengundi dadu dua kali apabila 
pemain mendapatkan mata dadu 6. 
c. Kesempatan mengundi dadu diberikan sebelum pemain 
menjalankan pion kekotak sesuai mata dadu 
yangdidapatkan. 
d. Soal dibuka serta pemain harus menjawab ketika ada pion 
menepati tempat yang terdapat soal. 




kotak yang berisi tangga. 
f. Pemain berikutnya ikut serta aturan seperti pemain 
pertama ketika pemain pertama telah menyelesaikan soal. 
g. Barang siap tercepat sampai kotak finish akan ditetapkan 
menjadi pemenang.  
 
E. Nuansa Lampung 
Bernuansa ataupun Nuansa dalam Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (KBBI) ialah variasi ataupun perbedaan yang sangat 
halus ataupun kecil sekali (tentang warna, suara, kualitas dan 
sebagainya). Lampung ialah salah satu provinsi di indonesia yang 
letaknya sangat strategis, yaitu terletak  di ujung selatan pulau 
sumatera.
17
Ada banyak macam budaya yang dimiliki oleh 
Lampung yaitu, makanan, rumah adat, kerajinan tangan, 
transportasi, dan lain-lain.Dalam penelitian ini peneliti 
mengembangkan permainan ular tangga yang bernuansa 
Lampung, artinya dalam permainan ular tangga tersebut peserta 
didik dapat dapat bermain dengan keadaan ataupun suasana adat 
Lampung dalam bentuk tampilan gambar yang dibuat di papan 
permainan ular tangga. 
 
F. Motivasi Belajar 
1. Pengertian Motivasi 
Wina Sanjaya mengatakan bahwa proses pembelajaran 
motivasi merupakan salah satu aspek dinamis yang sangat 
penting. Sering sekali terjadi peserta didik yang kurang 
berprestasi disebabkan oleh kemampuannya yang kurang akan 
tetapi dikarenakan tidak adanya motivasi untuk belajar 
sehingga iat idak berusaha untuk mengarahkan segala 
kemampuannya. Menurut Mc Donald dalam Kompri motivasi 
adalah suatu perubahan energi di dalam pribadi seseorang 
yang ditandai dengan timbulnya efektif (perasaan) dan reaksi 
untuk mencapai tujuan. Sejalan dengan itu menurut Wood 
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wort dalam wina Sanjaya bahwa suatu motive adalah suatu set 
yang dapat membuat individu melakukan kegiatan-kegiatan 
tertentu untuk mencapai tujuan.
18
 Vroom menyatakan bahwa 
motivasi mengacu pada proses memengaruhi pilihan-pilihan 
individu terhadap bermacam-macam bentuk kegiatan yang 
dikehendaki.  
John P. Campbell dan kawan-kawan menambahkan 
perincian dalam definisi tersebut dengan mengemukakan 
bahwa motivasi mencakup arah atau tujuan tingkah laku, 
kekuatan respon dan kegigihan tingkah laku. Di samping itu, 
istilah dalma motivasi mencakup sejumlah konsep, seperti 
dorongan (drive), kebutuhan (need), rangsangan (incentive), 
ganjaran (rewards), penguatan, ketetapan tujuan, harapan dan 
sebaginya.
19
  Dari beberapa pendapat yang telah dipaparkan 
diatas maka dapat disimpulkan bahwa motivasi adalah 
dorongan yang dapat menimbulkan prilaku tertentu yang 
terarah kepada pencapaian suatu tujuan tertentu. motivasi 
belajar adalah prilaku dan faktor-faktor yang mempengaruhi 
peserta didik untuk berprilaku terhadap proses belajar yang 
dialaminya. Selain itu juga, Motivasi belajar merupakan suatu 
keadaan ynag terdapat pada diri seseorang individu dimana 
ada suatu dorongan untuk melakukan sesuatu guna mencapai 
tujuan.   
2. Sumber Motivasi Peserta didik 
Teori motivasi yang lazim digunakan untuk 
menjelaskan sumber motivasi peserta didik digolongkan 
menjadi 2 yaitu: 
a. Motivasi instrinsik (rangsangan dari dalam diri peserta 
didik) 
Motivasi instrinsik adalah motif-motif yang 
menjadi aktif untuk berfungsi tanpa adanya rangsangan 
dari luar karena dalam  diri setiap peserta didik terdapat 
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dorongan untuk melakukan sesuatu. Oleh sebab itu, 
motivasi instrinsil dapat juga dikatakan sebagai bentuk 
motivasi yang medorong dimulainya aktivitas dan 
diteruskan berdasarkan dorongan dari dalam diri dan 
secara mutlak berkaitan dengan aktivitas belajarnya. 
Faktir individual yang mendorong seseorang untuk 
melakukan sesuatu antara lain ialah, minat, sikap positif 
dan kebutuhan. 
b. Motivasi ektrinsik (rangsangan dari luar peserta didik) 
Motivasi ekstrinsik adalah motif-motif yang aktif 
dan berfungsi karena adanya rangsangan dari luar. 
Motivasi eksrinsik dapat juga dikatakan sebagai bentuk 
motivasi yang aktivitasnya dimulai dan diteruskan 
berdasarkan dorongan dari luar yang tidak berkaitan 
dengan dirinya. Motivasi ektrinsik ini timbul sebagai 
akibat pengaruh dari luar peserta didik baik ajakan, 
suruhan, maupun paksaan dari orang lain. 
3. Fungsi dan Karakteristik Motivasi Peserta Didik 
Setiap aktivitas yang dilaksanakan oleh peserta didik 
tidak terlepas dari adanya faktor motivasi, karena motivasi 
berkaitan erat dengan tujuan. Ada empat fungsi motivasi bagi 
peerta didik yaitu : 1) mendorong berbuat, motivasi 
mendorong peserta didik untuk berbuat artinya, motivasi 
merupakan penggerak atau motor yang melepaskan energi 
peserta diidik, 2) menentukan arah perbuatan, yaitu ke arah 
tujuan yang hendak dicapai oleh peserta didik, 3) menyeleksi 
perbuatan, yaitu menentukan berbagai perbuatan yang harus 
dikerjakan oleh peserta didik untuk mencapai tujuan, 4) 
pendorong usaha dan pencapaian prestasi, motivasi 
merupakan pemicu bagi pencapaian prestasi peserta didik. 
Ada 3 macam karakteristik dasar dari motivasi yang 
berkenaan dengan peserta didik, yaitu
20
 1) usaha (effort), 
merupakan kekuatan prilaku peserta didik atau seberapa besar 
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uapaya yang dikeluarkan oleh peserta didik dalam 
melaksanakan tugasnya, 2) Ketekunan (persistence), yaitu 
ketekunan peserta didik dalam menjalankan tugasnya, dan 3) 
arah (direction), yaitu yang mengarahkan pada kualitas belajar 
peserta didik dalam prilaku belajarnya. 
 
G. Pembelajaran Tematik 
1. Pengertian pembelajaran tematik 
Pembelajaran ialah kegiatan seorang anak untuk 
mendapatkan pengetahuan dan keterampilan. Tematik ialah 
konsep umum yang dapat mengumpulkan beberapa bagian 
dalam satu hal. Pembelajaran tematik dapat diartikan sebagai 
sebuah kegiatan belajar dengan tidak memisahkan mata 
pelajaran, tetapi memakai tema untuk menyatukannya. 
Menurut Poerwadarminta pembelajaran tematik ialah 
pembelajaran terpadu yang memakai tema untuk mengaitkan 
beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan 
pengalaman bermakna kepada peserta didik. Penerapan 
pembelajaran tematik dapat memberikan keterhubungan 
antara satu mata pelajaran dengan mata pelajaran lainnya 




Menurut Joyce dan weil, model pembelajaran ialah 
suatu rencana ataupun pola yang dapat dipakai untuk 
membangun kurikulum, untuk merancang bahan 
pembelajaran yang diperlukan serta untuk memandu 
pembelajkaran di dalam kelas ataupun pada situasi 
pembelajaran yang lain.
22
Menurut Poerwadarminta yang 
dimaksud dengan pembelajaran tematik ialah ialah 
pembelajaran terpandu yang menggunakan tema untuk 
mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat 
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memberikan pengalam bermakna kepada peserta didik.
23
Dari 
pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
tematik ialah penggabungan dari beberapa mata pelajaran 
menjadi satu kesatuan yang disebut dengan tema. 
 
2. Fungsi dan Tujuan Pembelajaran Tematik 
Memadukan beragam pelajaran SD/MI secara 
bersamaan merupakan ciri khas dari fungsi pembelajaran 
tematik. Sedangkan  tujuan pembelajaran ialah memudahkan 
peserta didik dalam menafsirkan serta mempelajari secara 
mendalam konsep materi yang terkait dalam satu tema serta 
bisa memicu motivasi belajar. Badan pengembangan sumber 
daya manusia pendidikan dan kebudayaan (BPSDMPK) dan 
Penjaminan Mutu Pendidikan (PMP) kementerian 
pendidikan dan kebudayaan menyatakan bahwa tujuan 
pembelajaran tematik sebagai berikut: a) perhatian terfokus 
pada satu tema ataupun topik tertentu, b) pada tema yang 
sama diberi kesempatan belajar serta kompetensi dapat 
berkembang optimal c) Lebih mendetail serta bermakna nya 
pemahaman terhadap materi pembelajaran d) guru dapat 
menghemat waktu, e) lebih bergairah belajar karena mereka 
dapat berkomunikasi dalam situasi nyata, f) budi pekerti dan 
moral peserta didik dapat ditumbuhkembangkan dengan 





H. Kajian Penelitian Yang Relevan 
1. Nur Qomariyah Nawafilah dan Masruroh (2020) berjudul 
“Pengembangan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga 
Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung 
Anak Kelas III SDN Guminingrejo Tikung Lamongan”, 
permaianan ini dibuat dengan tujuan agar kemampuan 
                                                 
23 Maulana Arafat Lubis dan Nashran Azizan, “Pembelajaran Tematik SD/MI 
,(Yogyakarta: Samudra biru, 2019), 6 




berhitung peserta didik dapat meningkat melalui aktivitas 
bermain. Metode yang akan di pakai dalam permainan ini 
ialah metode deskriptif sedangkan pendekatan yang dipakai 
ialah pendekatan kualiatatif. Hasil penelitian yaitu 1) 
kemampuan menghitung anak dapat ditingkatkan dengan 
kehadiran produk ular tangga matematika, 2) kualitas produk 
termasuk sesuai guna di implementasikan saat pembelajaran, 
3) tujuan pembelajaran dapat tercapai akibat kehadiran 
produk, 4) motivasi  belajar anak meningkat sebab produk 
dianggap membuat belajar menjad mengasyikkan. 
25
Dalam 
penelitian ini mempunyai persamaan berupa variable yaitu 
pengembangan alat permainan edukatif ular tangga”. 
2. Tiarawati dan Sukardi (2020) berjudul “Pengembangan 
Media Ular Tangga Berbantuan Flashcard Terhadap 
Keterampilan Menulis Deskripsi Kelas IV”.Tujuan dari 
penelitian ini untuk mengembangkan, menguji kelayakan 
serta menguji keefektifan media ular tangga berbantuan 
flashcard terhadap keterampilan menulis deskripsi. Jenis 
penelitian ini ialah Research and Development. Siswa kelas 
IV SDN Mangkang Kulon 02 dengan jumlah sampel 
sebanyak 34 siswa menjadi subjek penelitian. observasi, 
wawancara, angket, tes dan dokumentasi. Diterapkan 
sebagai teknik pengumpulan data, Teknik analisis data uji 
normalitas, uji-t, dan n-gain. Hasil penelitian menunjukkan 
media ular tangga berbantuan flashcard dapat dipakai dalam 
pembelajaran berdasarkan persentase ahli media dan ahli 
materi berurutan sebesar 94% dan 97% dengan kategori 
sangat layak.
26
 Dalam penelitian ini memiliki persamaan 
berupa jenis penelitian serta teknik pengumpulan datanya. 
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3. Septiana Eka Mufliha, Khusnul Khatimah, Elvy Ulfiatul 
Masrurah dan Antuni Wilyarsi (2019) berjudul “Penanaman 
Karakter Jujur Melalui Media Ular Tangga Karakter Anak 
Usia Pendidikan Dasar”, penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui efektifitas dari media Ular Tangga Karakter 
terhadap penanaman karakter jujur pada anak usia 
pendidikan dasar. Penelitian ini memakai metode embedded 
experimental model melalui analisis kualitatif dan 
kuantitatif. Jumlah responden sebanyak 37 peserta didik. 
Instrumen pengumpulan data berupa angket dan lembar 
observasi. Teknik analisis data yang dipakai yaitu uji paired 
t-test dan nilai n-gain. Hasil penelitian nilai n-gain sebesar 
45.94%, kategori sedang sebesar 0%, kategori rendah 
sebesar 27.03% dan kategori tetap sebesar 27.03%. oleh 
karena itu media ular tangga karakter dapat dinyatakan 
efektif sebagai media penanaman karakter jujur pada anak 
usia pendidikan dasar.
27
Dalam penelitian ini mempuyai 
persamaan yaitu instrumen pengumpulan data yang dipakai 
serta variabelnya yaitu media ular tangga. 
4. Moch Chabib, Ery Tri Djatmika dan Dedi Kuswandi (2017) 
berjudul “Efektivitas Pengembangan Media Permainan Ular 
Tangga Sebagai Sarana Belajar Tematik SD”, Penelitian ini 
bertujuan mengembangkan media pembelajaran permainan 
ular tangga untuk mengatasi masalah tentang menurunnya 
motivasi dan keefektifan siswa di kelas. teknik pengumpulan 
data yang dipakai yaitu observasi danwawancara. Model 
penelitian yang digunakan adalah Model Dick and Carey. 
Hasil penelitian ini adalah pengembangan media permainan 
ular tangga menggunakan model dick and carey dengan 10 
tahapan sangat efektif dilakukan.  Keefektifan ini 
ditunjukkan oleh peningkatan hasil belajar siswa pada saat 
post-test. Rata-rata siswa yang mendapatkan nilai diatas 
KKM sebesar 75 yang kemudian dilakukan uji-t untuk 
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mengethaui pengaruh penggunaan media permainan ular 
tangga terhadap hasil belajar siswa
27
 Dalam penelitian ini 
mempunyai persamaan berupa teknik pengumpulan data dan 
variabel yaitu media permainan ular tangga. 
5. Mardiki Supriadi dan L. Virginayoga Hignasari (2019) 
berjudul “Pengembangan Media Virtual Reality Pada 
Muatan Pelajaran IPA Kelas VI Sekolah Dasar” penelitian 
ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah media 
pembelajaran berbasis virtual reality pada muatan pelajaran 
IPA kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian ini ialah penelitian 
pengembangan dengan model penembangan 4D dari 
Thiagarajan yang telah dimodifikasi. Model pengembangan 
ini terdiri atas tahap define (pendefinisian), design 
(perancangan) dan develop (pengembangan). Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media virtual reality sangat 
layak untuk dipakai di kelas VI sekolah dasar pada muatan 
pelajaran IPA dengan merujuk pada hasil validasi para ahli. 
Hasil validasi ahli media 85%, hasil validasi ahli materi 82% 
dan hasil validasi oleh ahli penerapan lapangan yakni 89%.
28
 
Dalam penelitian ini mempunyai persamaan berupa variabel 
media virtual ataupun media berbasis virtual. 
I. Kerangka Berfikir 
Uma Sekarang dalam  bukunya Business Reseach (1992) 
mengemukakan bahwa, kerangka berfikirialah model konseptual 
tentang bagaimana teori berkaitan dengan beragam faktor yang 
sudah diidentifikasi sebagai masalah yang  utama. Hubungan 
antar variabel akan dibahas secara mendetail dalam kerangka 
berfikir. Hubungan antara variable independenserta dependen 
perlu dijabarkan secara teori. Keterkaitanantar variable itu, lalu 
disusun dalam bentuk paradigma penelitian. Oleh sebab itu pada 
setiap penyusuan paradikma  penelitian  harus berlandasakan 
                                                 
27 Moch Chabib, dkk, “Efektivitas Pengembangan Media Permainan Ular 
Tangga Sebagai Sarana Belajar Tematik SD”, jurnal pendidikan, Vol. 2, No. 7, 
(2017). 
28 Mardiki Supriadi dan L. Virginayoga Hignasari, “Pengembangan Media 
Virtual Reality Pada Muatan pelajaran IPA Kelas VI Sekolah Dasar”, jurnal 




pada kerangka berfikir. Apabila ada dua ataupun lebih variabel 
maka akan dikemukakan kerangka berfikir. Sebagai dasar 
berargumen dalam merancang kerangka pemikiran demi 
terciptanya hipotesis peneliti wajib mempunyai penguasaanteori-
teoriilmiah. Objek permasalahan penjelasan sementaranya 
tercantum dalam kerangka pemikiran.
29
Sesama peneliti dapat 
merasa yakin dengan kerangka fikir yang kita buat apabila 
bersifat masuk akal serta dapat menyusun sebuah dugaan 
sementara. Jadi kerangka berfikir ialah sintesa antar hubungan  























Gambar 1 Kerangka Berfikir 
                                                 
29 Sugiyono, “MetodePenelitian Pendidikan”, (Bandung: Alfabeta, 2018): 91-
92. 
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J. Spesifikasi Produk 
Produk yang dihasilkan ialah media pembelajaran yang 
berupa media permainan ular tangga berbasis virtual yang 
disesuaikan dengan bahan ajar yang terdapat dalam pembelajaran 
kelas V tema 6 subtema 2 yang penulis kembangkan dengan 
menambahkan nuansa Lampung. beberapa uraian mengenai 
spesifikasi produk diantaranya: 
1. Media permainan ular tangga dikembangkan sesuai dengan 
karakteristik media pembelajaran yang berupa media berbasis 
virtual yang dikembangkan dengan nuansaAdat Lampung 
yang dapat memotivasi peserta didik dalam proses 
belajarmengajar. 
2. Permainan ular tangga terdiri dari beberapa unsur diantaranya 
papan permainan, dadu, pion, dan soal. 
3. Desain berbentuk seperti ular yang digabungkan dengan 
warnakuningcerah dan juga terdapat gambar adat-adat 
lampung di bagianbackgroundpermainan dan di bagianstart 
dan finish yang memberikan nuansa lampung. Selain itu juga, 
Terdapat beberapa kolom yang berisi soal ataupun pertanyaan. 
Serta dilengkapi dengan gambar tangga menunjukkan naik 
kekolom yang dituju. 
4. Dadu dipakai dalam permainan ular tangga sebagai alat untuk 
menjalankan pion menuju pada kotak ataupun kolom dalam 
papan permainan ulartangga. 
5. Permainan ular tangga dilengkapi dengan menu antara lain : 
permainan, materi dan profil. 
6. Pengembangan media permainan berbasis virtual di fokuskan 
pada materi organ manusia dan hewan  serta gambar adat-adat 
Lampung pada papan permainan ular tangga yang 
memunculkan nuansa Lampung sebagai penambah nilai 
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